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En una region tan agreste como Arcanthia, a la que
pertenece el poblado de Landfield, las gentes que
vivian fuera del amparo de una gran ciudad estaban
acostumbradas a sobrevivir por ello las Ginicas leyes
que si respetaban eran las de la naturaleza. Nuestra
protagonista es una mujer, guardesa del bosque de
Sandcastle Wilds. En esta época sé6lo los hombres
podian ostentar el titulo de guardés, pero, como he-
mos dicho, lejos de la intromisién de los guardas del
reino las normas eran bastante mas flexibles mien-
tras fuera para bien de la comunidad.

Morwen Allister siempre habia vivido sola con su
padre, guardés del bosque, tras el temprano fallec-
imiento de su madre. De él aprendi6 a cuidar y pro-
teger el bosque y también todo lo que podia ofre-
cer para alimentarse o curar. Desde muy pequeiia
desarroll6 una habilidad, para muchos inquietante,
para conectar con la naturaleza y los seres que habi-
tan en ella. Siempre encontraba el mejor sitio para
construir un refugio, o como localizar una fuente de
agua, incluso percibir y sentir el estado del bosque
y sus habitantes.

Sin embargo, el equilibrio de vida y serenidad que
siempre habia entre los aldeanos y el bosque cam-
bio repentinamente. El antes proveedor de agua
fresca, alimentos silvestres y caza abundante pare-
cia haberse enojado con los humanos. Morwen lo
percibio incluso antes de que las sefales fueran ev-
identes.

Los arboles, antes sabios y protectores, comenzaron
a retorcerse y volverse grotescos. Las criaturas que

vivian en el bosque se transformaron en sombras
deformadas, agresivas, y las aguas del rio se oscure-
cieron y adquirieron un brillo sobrenatural. Los cie-
los sobre el bosque se nublaron permanentemente,
y nunca mas la luz del sol alcanzé su suelo. Una mal-
dicion que también desaté una niebla densa y casi
viva, que se deslizaba por entre los troncos de los
arboles y desorientaba a cualquiera que se atreviera
a entrar. De echo, la inica manera de arrojar algo de
luz en el camino son unos faroles disefiados y con-
struidos por la herrera de Landfield. Se alimentan
de una madera blanca que crece diseminada por
el bosque y que hasta ese momento no servia para
mucho mas que de guarida para algunas alimafas.

El padre de Morwen, ante el desasosiego y temor de
los pobladores de la aldea, decidi6 coger sus aperos
de guardés, algunas viandas y una férrea decision
de averiguar qué estaba sucediendo. De eso hacia
ya cinco semanas. Un tiempo inquietantemente lar-
g0 para una mision, aunque no rutinaria, si de ex-
ploracion y averiguacion. Nadie de los pocos que se
habian adentrado en el bosque a cazar o talar algo
de madera con la que alumbrar los faroles en las
viviendas y en las noches cerradas, traia noticias del
guardés.

Morwen se convirtié asi en la guardesa y herede-
ra de la ahora peligrosa empresa de descubrir que
estaba sucediendo en ese bosque ya maldito para
muchos de los lugarefios. Debia encontrar a su pa-
dre y esclarecerlo todo.
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E\ (Turno del Bosque
' Al quedar 2 llamas el Bosque tiene dos accnolnes

' que eleglremos tirando 1d10
g I

Primera accion:
tExtender la oscuridad

¢ ‘;‘ Segunda Accion:
& 3-Atormentar: Afiadir un estado a Morwen (m
- gullado)

"iramos 1d4: sale un'l por: lo el farol pierderun
E‘ 'contador de llama (queda 1)

Morwen despierta y' para desayunar gasta l Jre;
curso (quedan'5)

Turno de Morwen

e Primera accion: Recolectar: 1 +2 (por herramien-
tas) = 3 (total é recursos)

e Segunda Accion: Fabricar: 3 herramientas (1 por
cada 2 recursos) (5 herramientas y O recursos)

e Tercera Accion: Recolectar: 1+5 (por herramien-
tas) = 6 (total 6 recursos) i

e Cuarta accion: Explorar: 9 corazones (claro en el
bosque con madera blanca)

Perdemos una Ilama del farol por cuarta accién

(2 llamas)

e Quinta accion: Talar: 1+ 3 herramientas : 4
madera blanca (5 madera blanca) j

Sexta accion: Investigar: 7 diamantes (hoguera
en ascuas) tirar 1d1O (4 - fallo) Estado mental
(asustado)
Séptima accion: Explorar al oeste: A corazones
(pequeiia aldea con acampar y comercio)
Octava Accion: Alimentar la llama (Quedan 4 del !
madera blanca y tres de Ilama) j
Se gasta una de llama por 8 acciéon (2 de llama)
Pernocta en lugar seguro por lo que no sufre es-
tados
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Turno de Morwen

¢ Primera accion: Explorar: 8 tréboles (bosque de
madera blanca)

Segunda accion: Construir (gastando 4 recursos
(queda 1), obtengo 2 herramientas). Total 4 her-
ramientas

Tercera accion: Alimentar la llama (gasto 2 de
madera blanca) 2 de llama = 3 Illama

Tiramos 1d10: «*' ¥ Cuarta accion: Talar: 1+2 (herramientas) quedan
Atormentar (un estado alienado) . : . 2 herramientas y 5 de madera blanca

Pudrir (destruye 1d4 de recursos o herra:# Quinta accion: Explorar al oeste. 6 corazones
=mientas) 3 recursos menos Queda | re-% (viejo molino de agua con acampar y recursos)

curso ; % Sexta accion: Recolectar 1 +2 (herramientas) = 3
3 recursos. Total 4 recursos

7 ;
L s ;
‘Turno del Bosque

_ |1gl acciones por 2 llamas

».;i
A

'3_' 17"' 144 l e oo T Séptima accion: Investigar: 8 diamantes (arbol en-
- Hhphifes FEIF] Gl GOSN @3 [ENIEE sangrentado). Tirada 1dIO (10 éxito). Tiramos 1d4

CRIZID [t nada > para obtener madera blanca (I). Total é madera
k. Despertamos: gastando el Unico recurso que ey blanca

y quedaba para reponer fuerzas

L7

Octava accion: Alimentar la llama (quedan 5 de

madera blanca y 3 de llama) ;
Se gasta una llama del farol por 8 accion. Quedan
2 de llama
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Segunda accion
%
& 4:pudrir (Id4. - 3 recursos) quedan 3 recursos
-

'lTirda 1d4: e s éxito (no se consume la llama)>—

Despertamos consumiendo un' recurso para~dezs
grsayunar (quedan 2 recursos) e

Turno de Morwen

Primera accion: Recolectar: 1 + 2 herramientas=
3 recursos + O= 3 recursos

Segunda accion: Explorar al norte. 2 de corazones
(rfo o arroyo con madera blanca y recursos)

Tercera accion: Investigar: 5 diamantes (alijo cer-
rado), tiramos contra el 5 de diamantes: 2 (-l
de herramientas con lo que queda | herramienta)

Cuarta accion: Explorar al oeste. 5 de corazones
(cabaiia)

Quinta accion: Alimentar el farol con una made-
ra blanca: quedan 4 maderas y 2 llamas

Sexta accion: Viajar al viejo molino

Séptima accion: Recolectar: 1+1 herramienta = 2
recursos +3 = 6 recursos

QOctava accion: Investigar: K tréboles

No se consume llama al pernoctar en lugar seguro
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~ @&Tirno del Bosque
~ Tiene 2 acciones por 2 llamas

: : _:.: L Tiramos 1d10:

N

OR.._ Atormentar (un estado: aterrado)

%e  Retorcer la realidad anadir una carta de pi~
.ﬁr cas al mazo de investigacion ;

-

3 N3
: A )

r Tirar 1d4: 1 (pierde una llama: queda 1 [lama)
yDespierta y consume 1 recurso (quedan 5 recurz

E‘ gos) '_
. A g \/ -
& : 4

"

Turno de Morwen

¢ Primera accion: Explorar obligados por la accion
del bosque de desorientacion: 7 corazones: lago
con variedad de plantas y animales (recursos y
madera blanca)

Segunda accion: Construir: 1 herramienta con 2
recursos. Quedan 2 herramientas y O recursos

Tercera accion: Recolectar: 1+ 2 herramientas=3
recursos

Cuarta accién: Investigar: 4 diamantes (animales
de extraino comportamiento. Tiramos dado y sa-
camos un 3 fallo, estado fisico: herido)

Se gasta una Ilama por cuarta accion (queda 1)

¢ Quinta accion: Explorar al este: 4 corazones (cue-
va 0 mina con recursos)

Sexta accion: Recolectar: 1 + 2 herramientas = 3
+3= 6 recursos

Séptima accion: Viajar a la pequefia aldea

Octava accion: Alimentar la llama (quedan 3 del !
madera) y 3 de llama j

Se consume uno de llama y quedan 2
No hay gasto de [lama por noche segura
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"l_'urn‘o del Bosque
‘Una llama

o
—

®®Mover a una localizacion al azar y tachar la en
Rtrada del diario del dia anterior. Como hayl2

d\c’znde nos manda el bosque: al lago

& Tirada Id4: =% éxito (no se consume la llama)" ¥

. Oy
: Pespertamos consumiendo un recurso para_de:
t rsayunar: (quedan 3 recursos)
X

&

Turno de Morwen

Primera accion:Viajar al viejo molino

Segunda accion: Explorar al sur: ] de corazones
(viejo altar iluminado por la Iuna) no gasta ac-
cion al pasar por este emplazamiento e inter-
cambiamos un recurso por una llama (quedan 2
llamas y 4 recursos)

Tercera accion: Explorar: 3 de corazones (cultivo
abandonado - recursos)

Cuarta accion: Alimentar la llama (Quedan 2
maderos y 3 llamas)

Se gasta una llama por cuarta accion, quedan 2
llamas

Quinta accion: Viajar al refugio de cazadores
Sexta accion: Viajar al claro en el bosque

Séptima accion: Sanar gastando un recurso. Qui-
to el estado de aterrado ~

Qctava accion: Viajar al viejo molino

Se gasta una Ilama por octava accion (queda 1)
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~ @&Turno del Bosque

~ Tiene 2 acciones por 2 llamas

. : Tiramos 1d10: &« y &=

=Pudrir (tiramos 1d4: 2 recursos y quedan O

e -
Amnesia (tiramos 2dé y sacamos un 5) nos
quedamos en la localizacion actual al COill-
cidir con la numeracion de las losetas. Hays
que borrar la entrada del dia anterior en el
. @ diario
]
l|d4:1 perdemos una llama (queda 1)
Despertamos y: al no tener recursos ganamos: un'
! i % ~
L estac‘ilql(aterl ado)

Turno de Morwen

¢ Primera accion: Explorar al oeste: 10 de corazones
(asentamiento de cazadores o recolectores)

¢ Segunda accion: Explorar al oeste 8 de corazones
(bosque de madera blanca)

o Tercera accion: Talar gastando una herramienta §

(queda 1 y 5 maderas)

e Cuarta accion: alimenta el farol en 2 (queda 3
madera y tres llamas)

Se gasta una llama (cuarta accién) y quedan 2

* Quinta accion: investigar 6 diamantes (frutos sil-
vestres) Fallamos la tirada: 4 (Estado fisico mor-
ibundo) ]

¢ Sexta accion: Sanar gastando un recurso (quedan
2) resucito un poco quitando el moribundo

* Séptima accion: Viajar a la cabafa al noroeste

e QOctava accion: Alimentar Ia llama con un made-
ro (quedan 2 maderas y 3 llamas)

Quedan 2 Ilamas al gastarse una por octava accion
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Turno de Morwen
* Primera accion: Viajar al arroyo

e Segunda accion: Recolectar 1+I herramienta=2
(quedan 2 recursos)

Tercera accién: Desesperado intento de investigar.
para obtener respuestas en mi actual y lamenta-
ble estado : Dama de tréboles

Cuarta accion: Alimentar la llama (queda 1
madero) y 2 Ilamas

Se apaga un contador de llama por cuarta accion
(1 llama)

* Quinta accion: Talar | (quedan 1 maderos)

» Sexta accion:Viajar al refugio de cazadores

e Séptima accion: investigar 9 diamantes - cadaver
(tirada de salvacion: 4, pues no - estado delirante)

TODOS LOS ESTADOS MALIGNOS A 2
PERDEMOS LA PARTIDA



